













an adventure of Jerome LANGE 

from an original idea by Bruno COURIER and Bernard GRELAUD 
COPYRIGHT 1987 : SCYILKHOR CREATION and B&JL LANGLOXS 


Mortville, 15.02*51 

VERY ILL - SlTUAtLQN DESPERATE - DANGER OF DEATH - 

d 

VERY WORRIED FOR MY FAMILY - COUNTING ON YOtR PROMPT 
HELP ' DISCRETION NECESSARY - WHATEVER HAPPENS, ABOVE 
THE WALL OF SILENCE, I T LL GIVE YOU A SIGN 

\ 

KING REGARDS 

JULIA DEFRANCK 

l 


P 
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A game !? «. . 

More than that* * * 

A journey, set to the rythm of your own curiosity, your taste for 
adventure, your caution too, but most of all, your judgement, A 
house, calm, at the heart of a raging atom, MORTVILLE MANOR 
holds a dark secret,. . 

- an urgent telegram, 

~ the anguished plea for help from an old friend, 

“ the chance to revisit the uncertain terrain of your 
childhood past 

■#*you slam the door behind you,** 


Hold on there 1 Not ao fast... 

O Have you thought to tell your girlfriend you won't be home 
for dinner this evening, or tomorrow ? 

O Did you remember to kiss mummy and daddy goodbye ? 

Q Have you put all your papers in order ? 

Has your solicitor got a copy of your will ? 

(Tick the corresponding boxes*.. If your total is less rhan three 
stay at home*.. It Vs better not to chance the dangerous slopes of 
MGRTVTLLE MANOR). 

However, if you passed the test with flying colours, if y OU ate 
over 18 months, and have nothing left to lose, well £hen*»*whac 
are you waiting for ?*** In this world which seems to have found 
an explanation for all things, one mystery remains, incredible, 
disconcerting..* 



3 


So here you ere once again at Morville Manor, It has changed a 
great deal over the years, What's more, the snow has covered all 
traces of the past, even though it had been a very exceptional 
spring. This strange building stands alone ; Hortville, What do 
you seek there T Who can tell f If you knew that already, there 
wouldn't be any mystery ! You will be given access to all and 
everything, the manor is generous, sc is life, but when the time 
comes, as it will, you will have to give account of yourself. 
Observe * read carefully anything that you feel may be important, 
and never forget the reason why you have come here, it may be the 
only way not to get totally lost in the dark labyrinth that is... 

mgrville HAHDR 


And now* for some advice : 

THE FLAYER’S COIM1B 


LOAD IMG TEE CAKE 

* Insert the HORTl disk into the drive, 

" window appears, double click the MQRT.PRG icon. 

Fro® then on, follow the instructions as they appear on 
the screen. 


PftKSEWTATIOi 

During the programs, the screen can be thought of as being sub¬ 
divided into different areas (see diagram A). 

In zone J is displayed the menu diving you access to ‘ 

' a reminder of the authors 
* an inventory of the objects that you are 
carrying and a reference to the last object 
that you have touched (displayed "disable") 
to move around 
: your choice of action? 

: actions which relate either to yourself, or to 
the object that is in your possession and indi¬ 
cated as the last object that was touched. 

■ the persons present with whom vqu mav converse - 

- In zone 2 are displayed the images (and text from time to 
time). 

- In zone 3 are displayed the computer T s reply? and a certain 
amount of atmospheric commentary- 
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- Zone 4 will give you certain details : 

K : waits for a key to be pressed 

I ; waits for you to make a choice on screen 

- Zone 5 displays the names of any persona present at the 
scene of action* If you are alone, the words ’’you are 
alone" are displayed. 

- An adjective describing the general atmosphere within the 
manor appears in zone 6. 

* Lastly, in zone 7, you will find a clock, together with the 
number of days that you have spent so far at Mortville 
Manor. 


aamoLS 

Mortville Manor is played using exclusively the mouse and the 
function keys. From time to time a 11 K" will be displayed in 
zone 4 of the screen, in which case you should press any key on 
the keyboard for play to continue. 


THE WORLD OF MORTVILLE 


You will be playing in 4 different modes : ACTION, DISCUSSION, 
OBJECT and MOVE. At the start of the game you are in ACTION mode. 

^ ACTION MODE 

Your actions are determined by a choice made within the ACT 
or SELF columns of the menu* 

Two possibilities a- the verb you use is understood imme¬ 
diately and you obtain a response, 

O T ■ i ■- 

b- the verb requires further qualifica¬ 
tion (an arrow will appear in zone 
4). If you use "OPEN' 1 for example 
within one of the rooms of the manor 
Move the mouse over the picture to 
indicate the object to which you 
wish to apply your action, then 
click (place the finger tip at the 
CENTRE of the object). 

NB : if the computer responds with "??" this means that the 
action is not appropriate at that moment in time. 

SELF indicates an action relating either to oneself or 
to an object chat you have collected and selected (see 
INV) * To modify this last object (which is displayed 
r di s abl ed HN ), you must click one of the other object's 
(displayed "enabled 11 ) from the inventory menu. 
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DISCUSS ION HOPE 


Select the person you wish to talk to from the DIS menu* 
Click, [f you wish to hear the words repeated* press the 
P3 key, otherwise press F8 to end* 

Don't torget to raise the volume on your monitor. 

Click one of the discussion subjects from those chat are 
proposed. If you wish to end a discussion, use the "End of 
conversation" option. The number of subjects for discussion 
increases with each new discovery you make. 

► OBJECT HOPE 

Smart detective as you are, you will uncover all the objects 
hidden in the deepest depths of the manor. From Che very 
first object * you will be in OBJECT mode. Certain actions 
may be performed on these objects* To pass onto the next ob¬ 
ject, choose NEST from the ACT menu. At the end of the 
chain, the room where you found the objects will be once 
more displayed, but if you are in a hurrvj choose STOP from 
the ACT menu to pass immediately into ACTION mode, 

► HOVE HQ*>E 


Choose the pi ace that you wish to move to, from the MDV 
menu* 


RELP A- during your departure tor the manor, we have 

thought to equip you with a pistol J It's 
lucky for you that we were there to pack your 
suitcase. 

3- a few clues to the family links between the 
various characters that you will meet during 
your stay. 


Eva 



Juft# 


Leo 


- r 

Par 


j 

J 


Cousins 


8 ob 


fda L uc 

t - ---- - i 


Domestic staff : 


Max 
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FINALLY 

1- SOME IVPOiHATIOl 

- the F] function key allows you to leave the game after 
saving to disk your progress so far* 

* the F5 function key allows you to re-use the last action 
verb that you selected* 

- the F9 function key displays the percentage of clues that 
you should have found* This percentage is not updated each 
time you find a clue, rather each hour of the day* 

- the FlO function key indicates that your new action is to 
apply to the last object selected on the screen* 

2- SOME ADVICE 

- be prudent* 

- be discrete* 

- be careful not to be taken by surprise when you're somewhere 
you ought not to be, 

* methodically note all the advice that you are given, 

- above all be a good detective* 


S# smart* be bra ve B sod good lurk, Mister LANCE ! 
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TECHNIC1AM 1 S C0UTE1 


* 1 program written in OSS PASCAL 

* several sub-routine* written in assembler 

- re-treated digitized image e 

- digitally sampled music 

Quite a lot of ? 

* -■ and month* and months of sweat * 


LASTLY... 


XI you want to receive news of our forthcoming 
Or you are a programmer looking for a publisher 
good conditions, then send us you details : 

Name 

First name 
Address 
Town 
Count ry 

Telephone number 

Send these details to : KYILKHOR CREATION 

BAJL LANGLOIS 

77, me des Plantes 

75014 PARIS 


publLea tions t 
who offers 


Tel : 45*45*02,42 
34.86*45.91 




one enqu£te de J£ronie LANGE 

sur une id£e de Bruno COURIER et Bernard GRELAUD 
Realisation et Copyright 1987 

KY1LKH0R CREATION et BSJL LANGLOIS 


| 

f Worteviellei le 15/02/51 

IRES KALAOL - SITUATION OESESPEREE - DANGER D£ WORT - 
TRES INQUtETE POUR MA FAMTLLE - COMPTE RAP I DECENT Si!R 
VOTRE AIDE - D1SCRETKN NECESSA ERE - QUOIQU’IL ARRIVE, 
PAR-DESSUS LE MUR DL 1 SILENCE, VOUS LA IS SERA I UN SlGNi 

AMITIES 

JULIA defrano; 


9 



Ufi jeu 1?.*. 

Un petit pea plus-.* 

Un voyage an rythEae de votre curiosity de vqtre gout de L'aven- 
tqre, de votre prudence aussi, raais surtout de votre discerne- 
raent. Demeure tranquille au coear de la tourroente, le Manoir de 
Hortevielle cache un secret sans aucun doutg,, ( 

*" Un t£l£gramrae tiaportanr, 

“■ L' appe l angoiss^ d 1 une vieille amie v 

L’occasion d’un retour sur les ciJnes insert aines de 
votre enfance* 

tvous claquet la porte, M 


H4 1 h \ Pas si vite... 

O Avefi-vooa pensd k pr£venir votre petite amie que vons 
ne tentreriez pas diner ee soir, ni detain.**? 

O Ete 3"Vou£ pass£ faire une bise A vos parents ? 

O Ave i.’-voue tang£ tous voa papiers 7 

Votre notaire esr^il en possession de votre testa¬ 
ment 7 


(eochez les cases correspondantes. Si votre total est inf^rieur A 
trois, ne vows risquez pas sur les pentes dsngereuses du Manoir 
de Mortevietle)» 


Mais si vous avez plus de dix-huit mois, si vous avez briUammtint 
r4ussi ce test et si vous n'avez plus rien A perdre t alors..** 
r ien quo pour vojs .,. dans ce moiide qui gamble avoir jet£ un 
regard lucide sur toutes choses, une ^nigrne demeure , i ncroyable, 
d£routante * ** 
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Vou$ voici dome de recour an Manoir de KortevieUe. II a bien 
change depuis taut d'anndes* De plus, la neige recouvre routes 
traces du pass#* fut-il un primtemps exceptionne1 * Seule sabs is re 
cette Strange bttisse ; MortevieIle . Qu 1 y cherche z -vous ? Mys- 
t#re ! Si vous le savier, ga o 1 ei serait plus un 3 Vqus su?ei 
acc#s h tout et h tons, le Hznoir e$t g#ndreux, male prudence, la 
vie I'est de roeise pour t ant le moment venu, elle n'oubliera pa* 
de vous demander des compres* Observed* lisei attenrivement ce 
qui vou$ paratt important, n'oubliez jamais pourquoi vous etes 
venu icij e'est le meillenr moyen de me pas vous perdre dams ce 
gouffre mervei1leux qu'est 

Le HASOIR de MORTEVIELLE 


A present, quelques conseils : 

LE CQIB DP JO UEUB 
DEMA11ACE 

- Intrgduisez la disquette M0RT1 dans I'appareil 
• Cl iquez fiur MORT.PRG 

- 5uivez les instructions donn£es £ I'dcran 


PIESENTATIOH 


Lots du jeu, l f #cran peut se subdiviser en series diffe¬ 
rent es. Voir le diagramme A* 


- Dans la partte J de l’ecran s'affiche le menu qui ptrmv: 
de jouer 


DESK 

1MV 


DEP 

ACT 

SELF 


D1S 


un rappel des auteurs 

inventaire des objets que vojs ave; ?ur vo^s 
et rdf#renee du dernier abler touch# 

(en "’disable' 1 ) 

pour vos d#plaeera-fits 

vot re chotx d‘act ions 

les actions qui portent soit sur vous, soit 
sur I'objet que vous possddez et qui est r#~ 
ferenc# comm^ dernier objet touch# 
les pgrspdnes presentes av#c you* 

pouvez discuter 
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- La partie 2 sere pour les dess ins et de tenjps en temps 
pour du texte. 

~ La partie 3 sect aux r£ponses de 1 1 ordimateur ou h quel- 
ques phrases d'ambiance * 

- La partie 4 vous doune des precisions ; K = atteute 
d'appui sur une touche, t = atfentp de choix su r £crao 

- Dans la partie 5 s'affiche le nom des personnages pre¬ 
sents sur le lieu de ! r act ion* Si vous ites seul, le mes¬ 
sage "vous etes seul M apparait, 

- Un adjectif qualifiant 1 ' a c mos ph£ re du Manoir apparatt en 
partie 6. 

- Enfin„ an partie 7, vous trouverez une pendule, at le 
nombre de jours qua vous avez pass£ au Manoir, 


UTILISATION 

Le Hanoir de Hortevielle se joue uniquement S la souris, 
et awee les touches fonctions, Parfois, un K s'affiche en 
partie U de 1 * £c ran. II vous' faut alors appuyer sur n’im- 
porte quelle touche pour que le jeu continue* 


L 'PBI VE&S DE MOBTEVIEULE 


Vous jouerez dans & modes d iff brents : ACTION, DISCUSSION, 
OBJET, DEPLACEKEKT, 

Lors du d^but du jeu, vous vous trouvez en mode ACTION, 

^ MODE ACTION 


Vos actions sont d^terroin#e& par un choix dan? les colonnes 
ACTN ou SELF du Menu* 

Deux possi bt. 1 i t d s : a ; ce verbe est compris inm£i;atesient 

et vous obtenez une r^ponse, 

b) le verbe appelle une precision 
(une fl£che apparalt en rone 
Ex i "ouvrir" dans une pi^Ce du 
Hanoir, D£placez alors la sour is 
sur le dess in pour designer t L ob- 
jet sur lequel parte l 1 act ion, p sis 
clique?, (place* la poiote du doigt 
au centre de l'objet) 
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NB : - Une r^poose *'??" indique que 1'Action n'est pas ef¬ 
fective ay moment &ppropri£* 

- SELF iodique des actions portant sur soi-meme ou sur 
yn objet que vous avez r£colt4 et ddsignd (voir INV) 
Pour modifier ce dernier objet qui apparait en 
"disable* 1 , il vous sufflt de cliquer sur un des 
objets "enable" du menu inventaire, 

► MODE DISCUSSION 

Choisissez dans le menu MS la personne avec laqueLle vous 
dSsirez parler. Clique:, 

Ainsi qu’il est prdcis# sut 1'4cran, si vous voulez que lea 
paroles solent r4pdt£es, appuyea sur la touche FJ, sinon 
utilisez FS* N'oubliez pas de monter le son de votre noni- 
teur. 

Cliques sur un sujet de discussion parmi ceux: qui vous sont 
proposes♦ Si vous dfsirez terminer cette discussion, utili¬ 
ses le choix "Fin de Conversation", Le norabre de sujets 
augmente en fcmction de vos ddcouvertes. 


► MODE OBJET 


Detective rus£ cocrane vous l’etes, vous allez d£nicher tous 
les objets caches dans les profondeurs du Manoir, 

Dfes le premier objet, vous entrez en mode OBJET* Certaines 
actions peuvent Itre appliqudes sur ces objets* Pour passer 
d-l'objet suivant, choisisse: "suite** dans le menu ACT. En 
fin de cbiint, la pi£ce ou vous vous trouvez se r^affiche* 
rnais si vous Otes press£, le choix "stop" dans ACT vous 
permet de retourner en mode ACTIOK :mm4diatement. 


► MODE EMPLACEMENT 


Choisisset dans le menu DEP le lieu ou vous desires vous 
rendre * 
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L ES AIDES 

A* Lots de votre depart pour le Manoir J nous avons pens£ S uous 
munir d'ufi pislolet ! He ureusecnent que nous sonants 1& pour 
faire vptre valise. 


5- Quelques indications sur les liens de parent^ dea personnes 
qua vous allez rencontrer lors de votre s^jour : 



Cousins 

: Bob 


tdA 

* 

Luc 

< 

Dome s tique 

■ Max 

jf 




POUR FI ill 

PRECIS 10 HS : 

- La touche fonction FI vous perme-t de sortir du jeu en sauvegar- 
dant votre Situation, 

- La touche fount ioa FS pertnet la ut i 1 i sa t ion du dernier verbs 
d"action choisi* 

- La touche fonction F9 affiche ie pourcentage d'indices que vous 
auriez du remarquef. Ce pourcentage n'est pas rerais a j° yr 4 
chaque Indies nais d chaque heurg de jeu. 

- La touche fonction F10 indique que votre nouvelle action s'ap¬ 
plique sur le dernier objet d^signd 1 & i f £cran. 

C0NSE1LS : 

- Soyez prudent t 

- Soyez discrete 

- Faites attention & ne pas vous fair# surprendre en de 1 ; liei-K 
ou vous n’avez rien A faire* 

- Notez thodiqueraent les renseigasments obfenus, 

- Done soyez on bon detective. 

Son courige et bonne chance. Monsieur LANGE 1 
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LE CPU Pt) T1CHB1CIEB 

- i programme £crit en PASCAL OSS 

- plusieurs soua“progtaffixes Assembler 

- D es iasages digitalises puis retreit^es 

- De 1# tnusique d chant i 1 lann^e 

- Des rnois et de$ «ois de transpiration 


EF PLUS 

- si vous d£si.rez cortnaltte nos prochaines publications, 

- Si voiis efes auteur et que vous voulier etre £ditl S de 
bonnes conditions* 

* Si vous avea £crit on scenario et que vous d£sir*?z que 
not re gquipe le d^veloppe* 


Vos nous 

pr£ non 
adres se 
villa 
pays 

t& l^phona 


£ 

KYILKHOR CREATION 
B6JL LANGLOIS 
77, rue des Plantes 
75014 PARIS 


T4\ ; 45 . 45 , 02.42 
34 , 86 . 45.91 
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ein krvitii von Jerome LANGE 

nftch finer Idee von Bruno COURIER uod Bruno CRELAUD 
Realisation und Copyright 19&7 


KYILKHOR CREATION USD B&JL LANGLOIS 


Morteville J 5/02/51 

SEtiR KRANK - HOFFNUNCSLOSE SITUATION - TGDESCEFAHR - 
SEHR HEUNRUHIGT WEGEN MEINES FAM1LIE - HOFFE SCMNELLSTENS 
MJF IRRE MIL Ft - DISK RET ION ERFORDERLICH - WAS IHHEA Al’CH 
CESCHIEHT ALT DER HAUER DES SCHWE1GENS, ICH HIHTERLASSE 
IHNEN EINE NACHRICKT - 

IN FREt’NUSCHAFT 


JULIA DEFRANCK 


/■ '/s/s.y // As As / / 


Ein Spiel ! ?* * * 

Ein kleines bisachen raehr.*. 

Eine Reise, bestimrat durch Ihre tieugierde t Ihrefi Sinn faer 
Abenieuer, Ihre Vorsicht, aber vor allena dureh Ihr Denkvermoegen* 
Ruhiger Ort inriiften de$ Stumes, det Laodsitz von Horteville 
birgt: oboe ZveiEel e i n Geheitunis*** 

- ein Te 1 egr asms 

- der beunruhigte Anruf einer alter. Freundin 

- die Woeglichkeit der Rueckkehr an den Ort Ihrer Kindheit 
, ,, Sie schlagan die tuer zu * * * 


He da ! flicht 50 schnel!*** 

Haben Sie daran gedacht, Ihrer Freundin zu sagen, dass 
Sie hejte abend nieht zym essen nach Hause komnen, such 
nicht morgen , * * ? 

Haben Sie sich von Ihren Eltern verabscbiedec ? 

Q Haben Sie alls Ihre Papiere in Ordnung gehracht ? 

; % I$t I hr No tar im Be sit z Ihres Te s C amen t e s ? 

^Kreuzen Sie die entsprethenden Kaestchen an.*. Wenn uas Gesarti* 
"gebnis weniger als 3 betraegt, laufen Sie keine Gsra^r aui 
i gefaehr1ichen Abhaengen des Lauds itze5 von Morteviile) 


A-er venn Sie aelter sind als 18 Monace, wenn Sie deft Test bri> 
; jnt bestandefi haben utid wean Sie nichts mebr £U v?r , ieren 
iann *«* nay fuer Sie*.. in dieser Welt, die ein so heller 
auf alle Ding* z u werfen sheint, eln RaeMel, utig laub j : ch, 
vtiTU’ir rend * * - 
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Sie sind also auf den landsitz von Horteville zurueckgekehrt* £r 
hat sich ganz schoen veraendert in all den Jahren, AusseTdem 
bedeckt der Sthnee alle Spuren der Vergangenheit, auf dass e$ 
einen aussergeuoehn1 ichen Fruehling gibt. 

Das Einzige, was Bes t and hat - dieses selfsame Ger.aeue r : MORTE- 
VELLE. Was suchen Sie dort ? Mysterium ! Wefin Sie es vuessten, 
waere es keines soehr. Sie haben Zugang zu allem und zu alien ; 
Horteville ist freigiebig, aber Vorsicht, das Leben 1st es eben~ 
so. * i dennoch ist der Augenblick gekoifflnen, wo Ihnen die Rechnung 
pra^sefitiert wird, 

Beobacbten Sie, lesen Sie genau, was Ihnen wichrig erscheuit, 
vergessen Sie nieina!s l varum Sie he rgekortnren Bind, denn das ist 
das bests Hittel, urn sich nieht in dese "wunderbaren** Abgrund 

DES LANDSltZES VOS HORTEVILLE 


zu verlieren. 


Zunaechst einmal einige Hinweise : 

*£C EE D ES SPIELERS" 

START 


* Fuehrtft Sie die Diskette HORT l in das Geraec ein 
“ Dtueckeft Sie auf MORT*PRG 

~ Be fo 1 gen Sie die auf de& Bi Ids chirm atigegebenen Insfruk- 
tiorcen 


PRAESEVTATIOR 


Waehrend des Spiels kann der Bildscbirm in verschiedene 
Zonen unferteilt sein - siehe Diagram. 


- Ifc 1 * Tell des Bildschirms wild das Menue aufgezeiet, 
das Spiel erraoeg1ieht- 


da* 


DESK 

IK? 


DEP 

ART 

SELF 


□ IS 


Zu^ anoTit-n f as sung der Autoren 

Verzeichois der Objekre f die Sie vor sich 

und Refer cm des xuletzt berjehrten GegensranJe* 

tin "disable 11 ) 

fuer die eintelnen Bevegangen 
Wahl der hand1 ungen 

die Aktionen, die Sie Be-treffen oder da? Object, 
das Sie besitzen und welches die Re ferenz de s 
Ziletzt beruehrten Gegens f art ie s dartsfellt 
die anwesenden Personm, mit denen S i+* diskutie- 
ren koennem 
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- Der 2* Teil diene fuer Zeichnungen und manchmal fuer einen 
Text. 

- Der 3* Teil iat reserviert fuer die Antvart en des Computers 

und fuer einige "fichwungvolle 11 Besaerkungen. 

- Teil 4 gibf Ihnpn EinzeIheiten an : 

K : Auf forderung f auf eine Taste zo druecken 
t : Aufforderung Wahl auf den; Bildschirm 

- Teil 5 zeige die Natnen der Personen, die sieh augenb 1 ick- 
lich an Handlimgsort befinden* Wenn niemand da 1st, 
erscheint die Message "Sie sind allein 1 , 

- In TeiL 6 stellt ein entsprechendes Adjektiv die jeveilige 
Atmosphaef& auf d e m Landsitz d a r * 

- in Teil 7 finden Sie z u guter lettt eine Uhr und die 

Anzah 1 der von Ihnen auf dem Lands itz verbrachten Tage* 


GE1EA0CHSANVEISDWG 

Das Spiel wird aussch1iess1icb mit der "MAUS” und den f unk- 
tionstasten gespiel*. Manchmal erscheint im 4* Teil auf dem 
fiildschiriD rechts ein K : in diesem Fall muessen Eie auf 
irgendeine Taste druecken : damit das Spiel We i tergeht, 


DIE WELT VOB MQRTEVILLE 


5ie apielen in 4 verschiedenen Modi ; AKTION, D1SKUS5LON, 
OBJEKT ■; BEWECUNG* 

Sie befinden sich seit An fang des Spiels in der KategorU 

action* 

► A KTION 


Ihre Aktionen warden bestinrnr durch eine Wahl zwischen den 
Rubriken ACT Oder SELF des Menues* 

1 Moegliehkeiten t a) das Verb wird sofort verstanden und 

Sie erhalten eine Antwcrt, 

b) das Verb muss praezisiert warden (ein 
Pfeil erscheint in Parcie 4 rerhf^'' 1 
z*B*: "oeffnen" in einem. Zimmer ies 
Lands! t ze s * Bewegen Sie a. so di* MA'JS 
auf dem Bildschirtn > an das Objekt Xu 
bezeichnen, auf welches sich die Hand- 
lung bezieht (plazieren Sie die Finger 
spitze in die Mitte des Objekte f)* 
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PS ! - Die Antwort “7?" zeigt an, dass die Aktion nicht im 
pas.<senden Moment durchgefuehr£ vurd«< 

" SELF : gibt die Aktionen an, die sich auf Sie selber 
beziehen Oder auf ein Qbjekt, das Sie ausgesucht und 
bezeichnet ha ben (aiehe INVK Urn dieses Objekt,das in 
"disable" erscheint zu modifi z ieren, reicht ea, eines 
der Objekte in ‘ enable" dee Verzeithnisses zu waeh1en- 

Die Abkueteungen* die sie ire spiel finden, lauten vip folgt t 

Im Menue AKT : 
befeatig« 
durchsuch 
eitidroeck 
■chiless. 

Im Menue SELF ; 

S. vprstec x sich versteeken 

durchsuch ; durchsuehen 

► PISKIJSSION 

Waehlen Sie im Menue PIS die Person, mif der Sie sprechen 
m^echtren* Venn Sie wollen, dass die Worte wiederholt werden, so 
vie es auf dem Bildachirm angegeben ist, druecken Sie auf die 
Taste F3, sonst F8. Vprgessen Sie nicht, den Ton Ihres Geraetes 
la-iter zu s re lien, 

Waehlen Sie attach Liessend unter den vorgeschlageneo Themen ein 
Diskussionsthema aus* Venn Sie diese Diskussioe beenden vollen, 
benotsen sie "Ende der UnrerhaItgug". 

Die Anzahl der Themen nimmr im Zuzanptienhang rrit Ihren Entdackun* 
gen zu- 

► QEJEKT 

Sie, als leidenschsftlicher Detektiv, warden alia Objekte auf- 
stoebern, die sich in den Tiefert des Landsitzes verbergen. 

Gleich nit dem ersten Objekt befinden Sie sich in Mode "OBJEKl". 
Einige Aktionen koennen den Objekien ingepaa«t sein. Lhu zum 
naechsten. Objekt eu wechseln, vaehlen Sie “VEITER" im Mem»e "AKI", 
Am Ende erscheint wieder das Zimmer, in dem Sie sich befinden, 
aber venn Sie es eilig baben, uaehlen Sie "STOP* 1 urn soforl wieder 
in “ART [ON' zurueckzukehren, 


► DEP LAZIE REV 

Waehlen Sie im Menue “PEP" den Ort aus , der Sie intere*» i err * 


x be f e s tigen 
; durchsuchen 
: eindruecken 

: sch1ie&sen 
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SPI ELHIUEN 

A) i Ihrer Ahfahrt lutn Landsitz haben wir daran gedach t Ihneo 
eine Pistole mitzugeben* Zum Glueek sind wii da, um Ihren 
Koffer zli p&ckeai. 

Einige Angaben ueber die Veruandt@chafcabande der Fersonen, 
die Sie waehrend Ihres AufenthaUes auf dem Lands itz kennen- 
lernen warden 


? 


Eva 
I_ 



Juba 


L&Q 


' " 1"” 
Pat 


? 

J 


Cousins : 

Sob 

tda 

Luc 

Hauspersona I : 

Max 


_ i 


ABSCHLOSS 
PRAKZISIDNKK 

“ Die Funkt ionsra&te Fl erlaubt es ihtien, ana dee Spiel 
amszusteigen urifer Wshrung Ihrer derzeittgen Situation* 


- Die Funktionstaste F5 zeigt die Prozentzahl an und erlaubt 
die Wiederverwendunjg des zuletzt gavaehlten Akr ionsve rbes. 

” Funkrionstaste F9 zeigt die Frozentzahl der Hinweiae an, 
die Sie haetten better ken n:ue?sen_ 

Die&e Prozentzahl i$t nicht bei jedeta Anha 11spjnkt auf dee 
letzten Stands aber bei jeder Spielstunde - 

- Die Funkrionstaste F10 gibt an, ob lhre neu# Aktion aieb auf 
das zuletit auf dem Bildschirm angezeigte Objekt anwenden 
laess z . 

RAT5CHLAKCE 

“ Seien Sie vorsicbtig 
“ Seien Sie diskret 

_ Passen Sie auf, dass man Sie nicht an Orten ueberrascht, an 
denen Sie nichts iu sucben haben* 

Notieren Sie systematisch alle erhaltenen In formationen 

- Seien Sie ein guter Detektiv 


Viel Glueek 


H. LANCE I 



TECHFISCHK ECO 
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- I Programm ge&chrUben in PASCAL OSS 

- raehrere Unterprogranme ASSEMBLED 

digital isierte und arise h i less end auf ge arbei t ete Bilder 
“ ausgewaeh\te Musik 

* Honate und Honate barter Arbeit und Schveis* 


AUSSKiOEK 


Wena Sie 

teni wenn 
lichen wollen, 
ten, dass unset 
teln Sie uns 

Ihren Nansen 

Vornamen 
Adres se 
Stadt 
Land 

Te 1 efonnuiwntr 


kennen1ernen moech- 
gjten Kond i £ loners verneffent- 
geschrieben haben gnd noech^ 
ueberniEEmt , dann uebermit - 

KY1LKHQR CREATION 
B&JL LANQLOIS 
77, Rye des Plantes 
75014 PARIS 
France 

Tel : 45.45.02.42 
34.86.45.91 


unset? naechaten Veroe f f ent Hchungen 
Sie Aator sind und unter 

wenrt Sie ein Scenario 
Teara. die Aasarbeitung 


AMNtStE A 








The enclose! diskette contains copyrighted material. Making a copy of the enclosed diskette 
or instruction manual is strictly FORBIDDEN 

ATTEMPTS TO COPY THIS DISKETTE WITH COPY ROUTINES OR PROGRAMS MAY 
CAUSE DAMAGE TO THE DISKETTE AND COMPUTER 


Ladisqu ette ci con tre fait I' objei d 'un co py ri g ht, 11 est fo rmaltement I nterdi t d‘en f a i™ u ruj ca p ia 
ou de copier Ut documentation. U disguette sst protegee contre la copie. 

TOUTETENTATIVE DE RECOPIE DE LADlSOUETTE PEUT PROVOQUER DES DOMMAGES 
A LA DISaUETTE OU A VQTRE ORDINATEUR. 


Das Programm auf die&er Diskette ist dutch Urheberrechtschutz geschutzt. 

ACHTUNG: Kopierversuche konnen zur BeschMdigung des Prog ram ms und Ihres Computers 
ftlhren ! 


KYILKHOR CREATION 
77 , rue des Plantes 
75014 PARIS 

( FRANCE ) Tel: 45 45 02 42 


B&JL LANGLOIS 
2 , rue de la Gare 
MILLEMONT 

78940 LA QUEUE LES YVELINES 
( FRANCE ) Tel: 34 86 45 91 



